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1.  Introducció 
PolyWorld és un projecte personal que consisteix en una animació en 3d - dividida en tres 
episodis - que mostra la vida i vivències d'un món imaginari habitat per ésser reals i 
fantàstics. Cada episodi està protagonitzat per un escenari i animals únics. 
 
El projecte va començar enfocat al modelatge d’escenaris i entorns per a un videojoc fictici. 
També es volia crear una animació en 3d en què es veiés aquest món habitat per alguns 
éssers que suposadament apareixien en el joc. A més a més, l’objectiu final era agafar 
aquest entorn i crear un prototip jugable que permetés passejar-s’hi lliurement. 
 
Malauradament, a meitat de producció es va percebre que la quantitat de feina que 
suposava assolir aquests objectius era massa gran, i més per a una sola persona. Així 
doncs, es va decidir retallar la idea original i deixar-la en una animació 3d. Aquesta decisió 
també es recolza en el fet que el camp professional personal està més enfocat cap el 3d, el 
storytelling i l’animació. 
 
Tot i després dels canvis inicials, el projecte ha patit moltes més retallades degut a la 
quantitat de feina que ha comportat; des de canvis de guió fins a eliminació de móns 
sencers, a pesar de què alguns ja estaven parcialment modelats. 
 
PolyWorld pretén ésser la carta de presentació personal més forta a l’hora d’ensenyar els 
coneixements adquirits d’animació 3d. Tanmateix durant el procés s'ha après i perfeccionat 
moltes altres tècniques relacionades amb tots els àmbits d'un curtmetratge audiovisual. 
Aquest treball forma part d’un projecte molt ambiciós, i es pretén seguir-ne la producció fins 
a arribar als tres episodis. 
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2.  Preproducció  
a.  Idea i Brainstorming 
La idea principal del projecte era realitzar una animació en 3d en què es veiessin uns 
entorns imaginaris que destaquessin per la seva bellesa, estil i animació. Aquests havien de 
ser els aspectes que fessin que el espectador volgués conèixer el món i quedar-se a veure 
els seus esdeveniments fins el final. Secundàriament, a cada entorn hi ha un ésser “dolent” 
que destorba la pau i tranquil·litat dels altres éssers. La seva inclusió es va considerar 
necessària per a aportar narrativa i una pinzellada de storytelling a l’animació. 
 
Per altre banda, s'era conscient que un vídeo amb aquesta finalitat no pot durar massa 
estona, ja que l’atenció de l’espectador té tendència a caure quan el fil argumental no és el 
plat fort del vídeo. És per això que es va decidir dividir el vídeo en episodis, cadascun 
protagonitzat per a un entorn en concret, que tingués una durada d’entre un i tres minuts. 
Aquesta decisió es va prendre a meitat de producció, després de veure la duració de cada 
entorn. Va comportar canvis en el inici i final de cada episodi, ja que anteriorment estaven 
connectats en un únic vídeo. 
 
Finalment, des del primer moment es tenia clar que es volia utilitzar la tècnica de “Low Poly” 
com a estil visual del vídeo; no només perquè visualment és bonic i reforça la idea de 
“entorn màgic i fantàstic” sinó perquè permet reduir el temps de producció en molts 
aspectes, com per exemple la texturització i el temps de render.  
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b.  Guió i escaleta 
De cada episodi s’ha volgut redactar uns quants paràgrafs que narrin literàriament els 
successos dels vídeos. 
 
El primer episodi conté la següent narrativa: 
 
Començant amb un negre pur i fosc, la imatge es comença a formar poc a poc. Es 
distingeixen les copes dels arbres, seguit del tronc i la gespa que els mantenen en peu. Ens 
trobem en mig d’un bosc dens, abrigat per les cortines de llum del matí. D’entre les 
branques dels arbres s’alça un petit esquirol: enfeinat, està intentant obrir un gla.  
De cop i volta, passant per sota l’esquirol, unes figures ràpides i silencioses atravessen a 
gran velocitat pel camí. Són una parella de guineus, que corren i salten entre les branques i 
pedres que es troben pel camí.  
Poc més endavant aconsegueixen arribar a una zona amb més clarianes, que ràpidament 
es converteix en la sortida del bosc. Es divisa un camp extens, obert al cel i ple d’éssers 
vius que l’envolten: en destaquen sobretot petits grups de cérvols i ocells. Amagat dins de 
un racó, es divisa un riu cristal·lí. Un cérvol, sol i despreocupat, està ajupit bevent-hi aigua.  
Del no res, l’ambient s’omple de un so monstruós i amenaçador. Tots els animals surten 
corrents a buscar refugi. Després d’un llarg silenci, apareix una figura voladora gegantina: 
un drac. Els animals fugen entre els crits de la bèstia, la qual momentàniament es queda 
quieta, aletejant, davant el entorn que l’envolta. En el moment que reprèn el vol, la bèstia 
s’alça cap a nosaltres, veloçment i amb la mandíbula oberta, deixant-nos com a última 
imatge el profund negre del seu interior. 
 
L’escaleta és la següent: 
1. Ens trobem en un bosc dens. En una branca, hi ha un esquirol. Està menjant un gla, 
a la vegada que està pendent de l’exterior. 
2. Per sota l’esquirol passen dues guineus corrents. Seguim les guineus com si 
estiguéssim al seu costat. Al final, arribem al final del bosc i sortim a l’exterior. 
3. Es veu un camp extens, amb muntanyes de fons. Passen ocells volant. Al camp hi 
passegen cérvols. Veiem més racons del camp. Acabem prop d’un riu on hi ha un 
cérvol bevent aigua. 
4. El cérvol beu tranquil·lament quan de sobte s’escolta un crit amenaçador. L’animal 
s’espanta i alça el cap. 
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5. Diversos animals corrent i fugen pel camp. Segons després, apareix un drac volant 
per sobre nostre. Seguidament el veiem de més aprop. 
6. El drac es para en mig del camp. Més animals fugen. El drac fa un crit mentre aleteja 
en el mateix lloc. Segons després reprèn el vol, però acostant-se frontalment cap a 
la càmera fins que ens atrapa. 
  
La narrativa del segon món és la següent: 
 
En la llunyania, s’escolta un vent fort i tremolós. Ens trobem davant d’un desert pla, extens 
fins l’infinit. Dins d’aquesta immensitat, trobem roques, arbres secs i plantes que tímidament 
sobresurten del terra.  
De manera decidida, un escarabat camina per la sorra. Poca estona després, s’atura i 
observa el cel. En un obrir i tancar d’ulls l’insecte s’amaga dins la sorra, quasi aixafat per les 
petjades d’una figura misteriosa. Abrigat per una capa que li cobreix tot el cos, el caminant 
passeja per la immensitat de la zona amb plena naturalitat.  
El vent aixeca i fa onejar la seva capa. Mou la sorra que rellisca per la seva tela. Les 
petjades marquen el compàs de l’ambient. Tot està en equilibri... fins que un crit 
desgarrador el trenca. 
El nòmada s’atura. Quasi dennotant indiferència, apunta amb la mirada al lloc d’on ha 
provingut el soroll. Se li veu per primera vegada el rostre: duu una caputxa que només 
descobreix els ulls, petits i brillants en la foscor de la seva cara. 
S’escolten més crits esfereïdors. S’intensifiquen exponencialment. Aleshores, sense cap 
avís previ i molt lluny de la posició del caminant, la sorra salta com si d’una explosió es 
tractés. Aviat es discerneix una figura monstruosa d’entre la pols: es tracta d’un cuc gegantí, 
amb les dents sortides i afilades, que navega per la zona sense aparentar cap tipus 
d’esforç.  
 
A pesar de semblar tenir tot en contra, el caminant es posa de front, observant l’horripilant 
ésser. Onejant entre salt i salt, a versemblança d’un dofí a la superfície del mar, el monstre 
recorre cents de metres, acabant just davant del caminant, que es manté immòbil davant de 
la situació. Després d’uns instants de tensió, l’ésser s’alça fins a quedar quasi vertical, 
mirant fixament el nòmada. En un obrir i tancar dels ulls, el monstre es propulsa cap 
endavant amb les dents obertes. S’escolta un immens esclat de sorra, que devora el tènue 
soroll de l’ambient. 
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A la llunyania s’observa una gran fumarada de pols. La música del vent comença a 
apropiar-se de l’entorn de nou. El fum s’esvaeix, deixant entreveure l’escena que ha quedat 
després del xoc. El cuc es troba estirat s’obre la sorra, immòbil. No dóna senyals de vida. El 
caminant està dret, mirant-se’l com si res hagués passat. 
 
Moments després el nòmada reprèn la marxa. Malauradament, es torna a escoltar un crit 
desgarrador, però aquesta vegada és diferent. Darrere en sona un altre. I un altre. Diversos 
crits es superposen entre ells. El nòmada, aquesta vegada, no gira el cap. Pel seu lateral, 
ben lluny, apareix un altre cuc. I un altre. I més. S’acosten ràpidament sense aturar-se. El 
nòmada tanca els ulls. Els crits creixen i són cada vegada més propers. Orquestra de terror. 
El soroll ambient del desert ha fugit. Els cucs ja arriben. El nòmada abaixa el cap, obre els 
ulls, resplendents com la llum de les estrelles, i de sobte... el silenci. 
 
L’escaleta és la següent: 
1. Som en un desert. Hi ha arbres morts, roques i plantes seques. 
2. S’enfoca el terra i apareix un escarabat. Aquest s’atura i alça el cap. S’amaga sota 
terra, un peu quasi el trepitja. Apareix el nòmada. 
3. Veiem el nòmada caminant pel desert. Moments després s’atura perquè escolta un 
crit. Gira el cap, li veiem per primer cop la cara. 
4. Molt de soroll. Veiem com la terra es remou. De cop apareix un cuc monstruós. Va 
cap al nòmada. 
5. El nòmada es gira i observa la bèstia. Aquesta s’acosta a gran velocitat fins a arribar 
a pocs metres del caminant. El cuc s’atura, s’alça, i es queda observant-lo. 
6. El cuc vacil·la un moment, obre les dents i ataca el nòmada, que segueix immòbil. 
No es veu què passa, només es veu una explosió de fum llunyana. 
7. El fum s’esvaeix. Veiem el nòmada dret davant del cuc, que es troba estirat sobre la 
sorra, immòbil. El nòmada se’l mira uns segons i reprèn la marxa. S’escolten més 
crits.  
8. El nòmada s’atura. Més cucs s’acosten des de l’horitzó. El nòmada tanca els ulls, i al 
obrir-los, els té de color daurat. Fons a negre i silenci. 
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c.  Storyboard 
El primer i únic storyboard que s'ha realitzat va ésser dibuixat a principis de projecte, per lo 
que narra els fets com si es tractés d'un sol vídeo enlloc de tres episodis. 
 
 
Imatge 1 - Primera pàgina del Storyboard. Narra el primer episodi fins la meitat del segon episodi 
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Imatge 2 - Segona part del Storyboard. Acaba el segon episodi i narra la meitat del tercer 
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d.  Referències i Moodboard 
L’estil Low Poly té moltes variants, i es volia assegurar que el vídeo tingués una coherència i 
look ben definits. És per això que es va realitzar una amplia recerca de referències en forma 
de moodboard per a cobrir - i decidir més tard - tots els estils. 
 
Primer es va realitzar un moodboard general que recollís idees de formes, mides, entorns i 
animals. El seu objectiu era servir com a inspiració en tots els àmbits del projecte, des de el 
modelat fins la postproducció. 
 
Imatge 3 - "Moodboard" general del projecte  
 
 
Més endavant, quan es tenia clar el guió de cada món, es va realitzar un petit moodboard 
per a cadascun. 
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Imatge 4 - "Moodboard" del primer episodi: el bosc 
 
La majoria d’imatges del moodboard del bosc van inspirar en algun aspecte en concret. La 
primera imatge va agradar pel punt de vista i la sensació d’estar en un entorn gran i extens. 
La segona va servir com a gran referència dels arbres de tot l’escenari. La quarta imatge va 
agradar per la boira i densitat del bosc. La cinquena imatge va agradar per l’efecte paper i 
les textures, mentre que la última va donar la idea d’incorporar un riu en l’entorn. 
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Imatge 5 - "Moodboard" del segon episodi: el desert 
 
El cas del moodboard del desert és molt clar. La primera, quarta i cinquena imatge van 
inspirar el disseny de tot l’entorn - un terreny extens, aparentment sense fi, sec i buit. La 
quarta referència va ser la imatge clau que va donar la idea a tota la narrativa i personatges 
del món - un combat entre un ésser gegantí, monstruós, i un humà amb poders màgics. 
La última imatge va servir com a referència del disseny del protagonista. 
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3.  Producció  
a.  Modelatge 
Per a modelar tots els animals i entorns del projecte, en general s’ha utilitzat la mateixa 
tècnica. Cal dir que quan es va començar amb el projecte, encara no es coneixia molt bé el 
programa, així que les tècniques i la qualitat del modelatge difereix entre models. 
 
És important esmentar que pels models que anaven a estar animats, s’havia d’assegurar 
que tota la seva malla fos un cos tancat i que la topologia fos la correcte. Aquest pas era 
molt important  ja que l’animació i el rigging són molt estrictes, i el mínim error sol ésser 
acumulatiu. 
 
Sí que és veritat que per a animar un objecte no cal que sigui enterament una malla. És 
més, en models més complexes moltes parts del cos solen quedar excloses de la malla 
principal, com per exemple els ulls i la mandíbula. Això permet animar-los lliurement sense 
preocupar-se que el voltant es deformi. 
 
Imatge 6 - Exemple de separació de models entre ulls, mandíbula i cos. Krystian Morgan. 2013 
 
Tanmateix, al projecte no calia arribar a aquest nivell de rigging, així que els models animats 
són d’una sola malla sencera. 
 
En general, els models es divideixen en dos grups: models d’una sola malla per a animar, i 
models de més d’una malla per a l’escenari. 
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1.  Models d’una sola malla 
Per als models d’una única malla, la tècnica més utilitzada es basa en la extrusió de 
polígons, formalment coneguda com Polygon modeling o box modelling. Es començava amb 
un cub sense les dues cares laterals, observat des d’una perspectiva ortogràfica.  
 
L’objecte es subdividia de manera aproximada. És important conèixer com serà la forma 
final de l’animal, ja que moltes vegades la posició d’una aresta és essencial per a poder 
aixecar una extremitat o les orelles sense perdre l’harmonia. 
 
A continuació s’arrodonia fins a aconseguir la forma d’un cilindre, en aquest cas imitant la 
panxa i esquena d’una guineu. Utilitzant una imatge de fons, es procedia a calcar el perfil de 
l’animal mitjançant la extrusió de les arestes laterals.  
 
Imatge 7 - Procés de creació del cos de la guineu 
 
Una vegada aconseguit el perfil, s’anava a una altra perspectiva per a calcar de nou la 
forma des d’un angle diferent. Cal dir que la majoria d’objectes mancaven de més d’una 
imatge de referència, així que moltes vegades el que s’havia de fer era retocar la forma a ull 
fins que s’assemblés al màxim possible al model desitjat. 
 
Al tenir la forma principal aproximada al màxim, es procedia a extruir les extremitats 
desitjades, que normalment eren les cames, els braços i trets facials. 
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Imatge 8 - Exemple de creació d'una de les orelles mitjançant l'extrusió 
 
Aquestes dues eines (extrusió i simetria) van ésser les més importants. També, amb la 
pràctica, es van aprendre diferents tècniques que ajudaven significativament en el procés, 
com per exemple la eina set point value, que permetia col·locar els punts seleccionats al 
centre de la simetria, i per tant tancar bé el model; la eina bridge i la eina weld (soldar), que 
permetien juntar arestes o punts inicialment separats; o la eina Optimize, que eliminava 
punts morts i ajuntava els superposats. 
 
A mesura que s'anava modelant, s’anava agafant pràctica, i la topologia dels models anava 
millorant. A continuació s’adjunten captures de tots els models realitzats en cada món, 
inclosos models que es varen descartar i que no han aparegut en el vídeo: 
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Episodi I: El bosc 
 
 
Imatge 9 - Modelat dels éssers creats pel primer episodi 
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Tal i com es pot apreciar a la majoria de models, la imatge només servia com a referència. 
D’aquesta manera es podia canviar la forma del animal per a donar-li un toc més personal i 
fantàstic.  
Episodi II: El desert 
 
Imatge 10 - Modelat dels éssers creats pel segon episodi 
 
El model del nòmada és el únic que està format per dues peces: el cos, que funcionava com 
a colisionador, i la capa, que estava sotmesa a dinàmiques per tal d’onejar amb el vent. 
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Models descartats 
A continuació s’adjunta una captura dels models que per falta de temps i excés de feina, 
han acabat descartats. La majoria pertanyen al tercer episodi i a altres idees de diferents 
móns. 
 
Imatge 11 - Modelat dels éssers descartats per falta de temps 
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2.  Models per al escenari 
Tot l’escenari ha estat modelat mitjançant la utilització de diferents tècniques. A continuació 
s’explicaran les que han estat més útils pel projecte.  
 
Polygon modeling o extrusió de polígons 
Aquesta tècnica és la que s’ha utilitzat pels personatges animats, però també ha servit per a 
molts objectes de l’escenari. Per exemple, els troncs i les branques del bosc, les roques del 
desert, el gla de l’esquirol o el propi terreny de l’escenari. 
 
A continuació s'adjunten els models que s’han creat mitjançant l’ús total o parcial de la 
tècnica: 
 
Imatge 12 - Models creats amb la tècnica d'extrusió de polígons 
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Brush Tools 
La eina del pinzell ha estat de vital importància per al modelatge de molts terrenys. Tot  i 
que la mecànica és la mateixa que la eina anterior, la seva varietat d’interpolacions ofereix 
resultats que són impossibles d’imitar amb l’extrusió de polígons.  
Hi ha una eina semblant anomenada sculpt, però no s'ha fet servir ja que aquesta afegeix 
polígons sobre la malla en què estiguis treballant. 
La eina té més d’un mode, però els més utilitzats han estat les següents: 
 
Imatge 13 - Els tres modes de pinzell més utilitzats 
 
Depenent de les necessitats del terreny, s’utilitzava un o altre. Bell, per a extruir més suau i 
deixar pendents als costats; Constant, per a definir una alçada en concret per a tota la 
extrusió; o Smooth, per a suavitzar errors o terrenys definits en excés. 
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Els models més beneficiats han estat els terrenys. Per exemple, tot el terreny del bosc ha 
estat esculpit amb el pinzell i els seus tres modes. 
 
Imatge 14 - Terreny exterior del bosc esculpit amb el pinzell 
 
Mograph i Effectors Tools 
Cinema 4d sol ésser reconegut per la seva facilitat a l’hora de realitzar animacions d’estil 
Motion graphics gràcies al seu repertori d’eines. Tanmateix, aquestes mateixes eines es 
poden utilitzar per a altres finalitats. 
 
Una d'aquestes eines ha estat el Cloner, i s’ha usat per a la col·locar i modificar els arbres 
en el bosc. S’aplicaven els següents paràmetres: 
 
Imatge 15 - Paràmetres aplicats per a poblar el terreny d'arbres 
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L’objecte "pradera lejana" era el terreny on els arbres s’havien de col·locar. La selecció zona 
árboles definia les zones on volia que es creixessin arbres. Amb el count, es controlava la 
quantitat, i el amb el seed (semilla) es podia definir aleatorietats diferents. 
 
Imatge 16 - Posició final dels arbres del bosc 
 
Després, mitjançant els objectes effector s'afegien inclinacions i canvis de mida aleatoris 
que ajudaven a trencar la monotonia. 
 
Splines 
Per últim cal afegir els objectes que es van beneficiar de la versatilitat que les splines 
ofereixen per a modelar. El riu del bosc ha estat creat amb aquest mètode, no només per 
simplicitat d’ús, sinó també per a poder fer-li un rigging que permetés animar-lo 
adequadament. 
 
Primer des d’una vista zenital es dibuixava la forma del riu. A continuació s'utilitzava la eina 
round, que donava més punts i suavitzava la corba. 
 
Tot seguit, i des de la vista zenital, gràcies a la eina project, la spline s’adaptava a la 
rugositat de la superfície que tenia a sota. 
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Imatge 17 - Spline subdividida per a definir el recorregut del riu 
 
Finalment es va utilitzar un cub sota l’efecte del modificador spline warp, que permet 
adaptar l’objecte a la forma de la spline. 
 
Un altre model que va ésser creat d’una manera semblant és un llac que anava a haver en 
el camp del primer episodi. Degut al temps de render, el poc control de la superfície 
resultant i el no sortir bé a càmera va acabar eliminat.  
 
Imatge 18 - Model d'un llac creat amb l'extrusio d'una spline 
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b.  Rigging 
El Rigging és, sens dubte, la part que més problemes ha donat en tot el projecte. És el 
procés en què s’afegeix l’esquelet al model, es vincula i es defineix el tipus de moviment 
que tindrà cada part del cos. És una part molt tècnica i la responsable que l’animació sigui 
versàtil i fidel. 
 
1.  Conceptes a conèixer  
Bones o Joints 
La unitat més bàsica en el rigging són els ossos. Són els elements visuals que formen i 
l’esquelet i serveixen com a punt de partida pels càlculs posteriors. 
 
Imatge 19 - A la dreta, exemple d'una estructura simple de  joints. Pluralsight. 2013 
  
 
El punt de partida sol ser des d’una vista ortogonal amb el model desitjat centrat, 
normalment amb les extremitats en forma de creu, per a evitar barrejar pesos o weights 
(quantitat de control que un os té sobre la malla assignada). 
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Imatge 20 - Exemple de posició de partida per a començar a estructurar l'esquelet 
 
Es recomana que les extremitats estiguin lleugerament flexionades, ja que així en el 
moment de definir el tipus de moviment el programa detecti correctament la direcció de 
flexió. 
 
Es pot començar a dibuixar els ossos des d’on es desitgi, però es sol començar des del 
meluc, centrats exactament en el punt central del eix global. Hi ha eines que han facilitat el 
procés, com snap to edge, que col·locava el pivot de l'os just a l’alçada d’una aresta. 
 
 
Imatge 21 - Exemple de columna vertebral feta amb "joints" 
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Tanmateix cal tenir en compte que, a mesura que es van posant, es crea una jerarquia de 
pare-fill. Això significa que els primers que col·loquis mouran els últims, per lo que has de 
saber abans de tot quin tipus de moviment tindran. Per exemple, en el cas d’un braç, s'ha 
de començar a col·locar-los des de l’espatlla fins la mà, perquè així quan es roti el primer, 
es mogui tota la resta. 
Ara bé, tot depèn del rigging que es vulgui fer. A vegades es busca l’efecte oposat. 
 
També cal tenir en compte l’inici i el final de cada os. Es solen col·locar en mig de la 
intersecció dels polígons que han de moure, així es facilita la elecció de pesos. 
 
Imatge 22 - Exemple de col·locació de "joints" en funció de la malla 
 
El procés es repeteix fins a tenir cada part del cos coberta. Hi ha un parell d’eines que han 
estat molt útils en el procés: la eina mirror tool, que duplicava una estructura simètricament 
en funció del pivot central dels ossos, i el freeze coordinates, que congelava les 
coordenades d’origen a la posició i rotació que es trobaven en aquell moment, de manera 
que si hi havia algun error i es volia tornar al estat inicial, només calia resetejar les 
coordenades a 0. 
 
Un altre  aspecte important és controlar el pivot local de cada os. S’ha de vigilar que el pivot 
de cadascun estigui senyalant a la direcció que miren i que sobretot que els seus eixos 
tinguin la mateixa direcció. Per a automatitzar aquest procés, hi ha una eina molt útil 
anomenada Join Align Tool. 
 
El resultat final, en el cas del model que s’estava posant d’exemple, és el següent:  
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Imatge 23 - Exemple d'estructura completa de "joints" 
 
Tipus de moviment 
Una vegada col·locats, s’ha de definir quin moviment tenen quan canvies la seva posició i 
rotació. A termes generals hi ha un total de tres tècniques, que són els següents: 
 
● Forward Kinematics (FK): Interpol·lació que es basa en la jerarquia bàsica de pare-
fill. Modificar les coordenades del pare afecten directament als seus fills, mentre que 
modificar-ne les dels fills no afecta a la dels pares. És la tècnica més bàsica i 
senzilla. 
 
Imatge 24 - Braç riggejat amb interpol·lació de tipus FK. Pluralsight. 2013 
 
● Inverse Kinematics (IK). Tal com el nom indica, és l’efecte oposat. L’Últim fill 
controla el moviment sencer de la cadena. Tanmateix sempre hi ha un moment en 
què la cadena comença a calcular-se malament (normalment quan el fill creua el 
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punt de flexió), així que es sol definir un límit de desplaçament. També és necessari 
la inclusió d’un pivot object, que s’usa per a definir el punt de flexió de la cadena. 
 
Imatge 25 - Braç riggejat amb interpol·lació de tipus IK. Pluralsight. 2013 
 
● Dynamics: Tècnica que utilitza càlculs físics per a crear moviment. El seu punt de 
partida es basa en la interpol·lació donada a la cadena (FK o IK),  i sol utilitzar-se per 
a afegir moviments naturals mitjançant càlculs com la gravetat o el vent. A mes a 
més el seu ús no es restringeix només a ossos; com és el cas de l’objecte Cloth, 
que recrea el moviment de la roba sobre qualsevol model. 
 
Imatge 26 - Cadena riggejada amb càlculs de dynamics. Raymon Brugman. 2012 
 
Controladors 
És molt important que un cop els ossos i el tipus de moviment estiguin llestos, s’afegeixi 
controladors que permetin al animador seleccionar i modificar els paràmetres de cada os 
d’una manera ràpida i senzilla.  
 
Aquí és on entren en joc els objectes Null. Es tracta d’objectes buits en dues dimensions 
que poden col·locar-se en l’espai sense ser afectats per cap càlcul del programa. En 
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Cinema 4D es solen usar com a carpetes a la jerarquia d’objectes, però en el rigging tenen 
una funció molt més important: servir com a controlador de la cadena de ossos. 
 
 
Imatge 27 - Exemple de controladors "Null" dels joints 
 
Es comença per col·locar el Null just en el pivot de l'os que mana sobre la seva cadena. Per 
a facilitar la tasca s’ha utilitzat una eina anomenada Convert to Null, que crea un objecte 
Null just en el pivot de l’objecte seleccionat. 
 
A continuació entren en joc les etiquetes Constraint. Van de la mà amb la creació de les 
interpol·lacions (FK o IK) i permeten vincular la posició, rotació i escala del Null amb l'os 
seleccionat. 
 
Imatge 28 - Paràmetres de l'etiqueta "Constraint" de Cinema 4d 
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Com es pot veure en el menú inferior, hi ha diferents paràmetres que pots vincular al Null. El 
més utilitzat ha estat PSR, que vincula de manera directe la posició, escala i rotació de l'os 
al Null. També s’ha usat Aim, que fa que el pivot local de l'os apunti a la posició del Null. 
 
A fases inicials del projecte enlloc de PSR s’utilitzava Parent. Tanmateix, en el moment 
d’animar, va donar molts problemes ja que modificava l’estat inicial dels Nulls a pesar que 
estiguessin amb Keyframe. Aquest problema va fer perdre moltes hores, i es va acabar 
havent de repassar cada model i canviant el paràmetre Parent per PSR. 
 
 
Bind & Weighting 
Amb tots els passos anteriors acabats, el pas final és vincular el rig. Es selecciona el model, 
la cadena d'ossos i es procedeix a vincular-ho amb un mecanisme automàtic anomenat 
Bind. El que fa és assignar pes o weight a cada os en funció de la proximitat de cada 
polígon. 
 
Imatge 29 - Exemple d'una malla amb els pesos aplicats. Autor desconegut 
 
La qualitat del resultat final dependrà majoritàriament de lo bé que s’hagin fet els passos 
anteriors, però normalment mai surt perfecte a la primera. És per això que s’ha hagut de fer 
servir el conjunt d’eines dins del menú anomenat Weights Manager. 
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Imatge 30 - Eines accessibles des del menú "Weights Manager" 
 
El menú t’assigna automàticament l’eina Brush tool, un pinzell que permet pintar el pes de 
cada vèrtex assignat a un os en concret. També et permet fer simetria de pesos, molt útil 
per quan s’ha treballat una extremitat i es requereix tenir els mateixos pesos a l’altre. 
 
En general ha estat un dels processos més tediosos degut a la quantitat d'ossos per model i 
la falta d’experiència, sobretot pels primers models. Quan es modela pensant per a animar, 
la topologia del model ha de respectar unes normes i conceptes que, en el moment de 
riggejar, faciliten el procés i prevenen errors. 
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2.  Esquelets creats  
El projecte narra les vivències del món PolyWorld, per lo que s’ha hagut de modelar i 
riggejar molt de material per tal de donar vida a aquest concepte. A continuació s’adjunta el 
rigging de cada model i les característiques que el definien. 
 
Episodi I: El bosc 
 
Imatge 31 - Esquelet i controladors de l'esquirol  
 
L’esquirol només havia de moure la cua i el cos, així que es van obviar les cames. Es 
tractava d’un model d’estructura Biped. Tant la cua, els braços, el cap i les orelles tenen un 
moviment de tipus FK. El gla està vinculat com a fill d’un dels ossos de la mà, així quedava 
enganxat i s’estalviava haver d’animar-lo a part. 
 
 
Imatge 32 - Esquelet i controladors de la guineu amb l'eina "Character" 
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La guineu és el primer model que es va riggejar, i l’únic que va ser subjecte de proves de 
l’eina Character de Cinema 4d. Es tracta d’una eina que facilita moltíssim el procés anterior, 
ja que et permet crear els ossos, els controladors i el tipus de moviment en molt poc temps.  
 
Tanmateix, al ésser el primer model que es va riggejar de tot el projecte, la eina va semblar 
massa complicada, així que es va preferir usar mètodes més bàsics pels posteriors models. 
D’aquesta manera es va aprendre la utilitat i la importància de cada procés.  
 
Es tracta d’un rigging de tipus Quadruped, i s’havia d’animar un loop de córrer. De nou, per 
falta d’experiència, el model no estava ben modelat, i va haver-hi moltes parts del cos que 
no permetien animar-se tal com s’hagués desitjat. Per falta de temps i volum de feina no es 
va solucionar, així que en el vídeo final es pot apreciar com, per exemple, les potes no es 
dobleguen bé. 
 
 
Imatge 33 - Esquelet i controladors de l'ocell. A la dreta, exemple de com es deformava la malla per culpa 
de l'error de la etiqueta "Constraint" 
 
L’Ocell ha estat un dels models que més va patir els error del constraint de tipus Parent. A 
mesura que es repetia la animació, més s’anava doblegant la malla, fins que arribava a un 
punt que el model quedava deformat. Al final es va trobar la font del problema, que es va 
solucionar canviant el tipus de Constraint. 
 
El seu esquelet té una estructura de Bird, amb un moviment de tipus FK. 
35 
 
 
Imatge 34 - Esquelet i controladors del cérvol 
 
El cérvol és, per excel·lència, el model que més problemes ha donat de tot el projecte. 
Degut a la complexitat de la estructura, i la falta de coneixement de quin tipus de moviment 
aplicar, el lloc i els constraints a afegir, es va haver de repetir el rigging fins a dues vegades. 
A més a més, va ser el model en el que més es va indagar el problema del Constraint de 
tipus Parent.  
 
Tot això va portar a què sigui un dels models en què la seva animació és la més fluixa del 
projecte, ja que mai es va aconseguir trobar el rigging ideal. 
 
Té una estructura de tipus Biped, amb interpolacions FK pel coll i el cos, i IK per les cames. 
S’havia de poder animar de la forma més versàtil possible, ja que havia de poder moure el 
coll i cap amb detall, a més a més de tenir una animació de córrer.  
 
 
Imatge 35 - Esquelet i controladors del drac 
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El drac té una estructura de tipus Bird. Les ales i el cap tenen una estructura de tipus FK, 
mentre que les cames i la cua de tipus IK amb dynamics. D’aquesta manera, al moure 
amunt i avall el drac, aquestes dues últimes parts quedaven penjant, adaptant-se a la 
direcció de moviment. 
 
Episodi II: El desert 
 
Imatge 36 - Esquelet i controladors de l'escarabat 
 
L’escarabat té una estructura de tipus Insect. Les potes i les antenes tenen un moviment de 
tipus IK, mentre que la columna vertebral i el cap de tipus FK. Les antenes estaven 
sotmeses a dynamics.  
 
 
Imatge 37 . Dos tipus de rigging del cuc, amb els seus respectius esquelets i controladors  
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El cuc gegant tenia dos tipus de riggings. El primer ha estat utilitzat per als salts, i el segon 
per al moment que s’aixeca i mossega al nòmada.  
 
El primer tenia un moviment de tipus IK amb dynamics. La particularitat està en què la 
direcció dels ossos del cos està invertida. D’aquesta manera, només movent i rotant el os 
pare (situat al cap), feia que els altres el seguissin amb un petit offset. Les dents no tenen 
cap tipus de moviment; només es regien per un constraint de tipus Aim, que feia que els 
seus ossos miressin al Null que tenia a davant. Només movent el Null amunt i avall, totes 
les dents apuntaven cap a la seva posició. 
 
El segon rig era igual que el primer, amb la diferencia que la direcció dels ossos del cos 
mirava en direcció el cap. En el primer, moure el cap havia de manar sobre la resta, mentre 
que en el segon, moure el cap havia de deixar el final de la cua quieta. Al afegir un pole que 
definís el tipus de flexió, el moviment natural de la IK complia aquesta funció. 
 
 
Imatge 38 - Esquelet del nòmada 
 
El nòmada és l’únic model format de dues peces. El cos era de tipus Biped, amb moviment 
IK per les cames i FK pels talons. La capa, en canvi, era un objecte a part que estava lligat 
al coll del cos mitjançant el tag de Cloth Belt. Aquest tag va de la mà del tag Cloth, que 
bàsicament dóna propietats de roba a l’objecte que estigui aplicat.  
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c.  Animació 
L’animació és el punt que més atenció ha rebut ja que és la raó per la qual es va començar 
aquest projecte.  
 
De nou, les categories es dividiran en personatges i escenari. 
1.  Animació de personatges: Workflow 
PSR 
Tal com s’ha vist en l’apartat de rigging, el moviment dels personatges estava regit per la 
posició, rotació, i escala (PSR) dels controladors. És el mètode més senzill, però alhora el 
més bàsic per a animar qualsevol objecte. 
El Workflow de quasi totes les animacions basades en aquest mètode era el mateix. Es 
començava afegint un keyframe a tots els controladors que s’havien d’utilitzar, prèviament  
col·locats de tal manera que definissin la posició desitjada. 
 
Per exemple, en el walk cycle del nòmada del desert, es començava posant un peu a terra i 
l’altre mig aixecat: 
 
Imatge 39 - Primera posició del "walk cycle" del nòmada 
 
Tot seguit s’avançaven uns 5 frames i es feia un keyframe de la posició que seguia. 
S’aplicava aquest mètode durant tota l’animació, obtenint el següent resultat: 
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Imatge 40 - "Walk Cycle" del nòmada  
 
En el cas dels walk cycles - com l’exemple utilitzat - una vegada la posició inicial era igual 
que la final, es canviava el tipus d’interpolació aplicat a la zona anterior i posterior del primer 
i últim keyframe. Per defecte, està en constant, i fa que els objectes amb keyframes 
romanguin constants quan no tenen més keyframes. La corba queda de la següent manera: 
 
Imatge 41 - Exemple de corba amb interpolació constant anterior i posterior  
 
Per altra banda, si es canvia el tipus d’interpolació a repeat, els keyframes es repeteixen de 
principi a fi del rang de temps del projecte. 
 
Imatge 42 - Exemple de corba amb interpolació en "repeat" anterior i posterior  
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Aquest mètode ajudava a evitar que s’hagués de copiar i enganxar keyframes fins que 
ocupessin tot el rang de frames requerit. 
 
La majoria d'animacions - sobretot els walk cycle - es realitzaven en el punt origen del món, 
sense desplaçament.  
 
Desplaçament 
Una vegada el personatge estava animat, es procedia a col·locar-lo a escena. Per a evitar 
problemes al moure tota la estructura de ossos, controladors i malla, es va optar per a fer un 
bake de l’animació i guardar-la en cache. El tag utilitzat s’anomena Point cache.  
 
Imatge 43 - Paràmetres de la etiqueta "Point Cache" 
 
Les opcions més usades han estat offset, per a canviar el temps d’inici de l’animació; i 
scale, que permetia accelerar o frenar l’animació bakejada. 
 
Tanmateix el problema d’aquest tag és que restringia les coordenades de l’objecte, fent que 
no es pogués moure de la posició inicial on s’havia animat. Per a aplicar-li desplaçament es 
va usar els següents recursos: 
● Cloners i effectors: Permetia moure l’objecte de lloc, fins i tot amb el tag de point 
cache aplicat. A més, es podia aplicar effectors, que per exemple permetien desfasar 
l’animació d’un mateix objecte en el temps.  
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Imatge 44 - Estructura final dels objectes "Cloner" amb els ocells 
● Splines: Permetien col·locar i desplaçar l’objecte per a un recorregut dibuixat com a 
spline. L’animació dels ocells, el drac, o les guineus utilitzen aquest mètode. 
 
Imatge 45 - "Spline" que marcava el recorregut del drac 
 
Dynamics 
A banda de l’animació per coordenades, es va utilitzar el sistema de càlculs dinàmics propi 
de Cinema 4d. L’animació que més utilitat en va treure és el moviment de la capa del 
nòmada del desert. 
 
Tal com s’ha comentat anteriorment, el personatge estava dividit en dues peces: el cos, que 
funcionava com a colisionador i tenia l’animació de walk cycle; i la capa, que funcionava 
com a font del càlcul de dinàmiques. 
 
Primer s’havia de canviar les propietats dels models per a què poguessin interaccionar entre 
ells. Per a fer-ho es va optar per usar el sistema de Cloth, que canvia el comportament del 
model per a què reaccioni com un tros de tela. El cos tenia el tag de Cloth Collider, i la tela 
el Cloth. 
 
Imatge 46 - Etiquetes utilitzades a la capa i al cos del nòmada 
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Tanmateix, amb aquest set-up la tela sortia volant i no es quedava unida al cos. És per això 
que es va haver d’usar el tag Cloth Belt. Es definia el target que servia com a fixador, i 
després es seleccionaven els punts que es volia que quedessin fixes.  
 
 
Imatge 47 - Punts fixats al cos del nòmada  
 
Hi ha altres animacions que es van beneficiar del sistema de dinàmiques d’una altra 
manera. Un exemple és les partícules de sorra que el escarabat treu quan s’amaga sota 
terra. 
 
Imatge 48 - Animació del escarabat amb partícules projectades des d'un emissor 
 
Per a fer-ho es va usar el sistema de emitter propi de Cinema 4d. Es va modelar la 
partícula, se’ls va afegir el tag de Dynamics per a què es veiessin sotmeses a la gravetat i 
frenessin soles, i finalment es va anar tocant els valors fins a que l’emissió va quedar 
apropiada al context.  
 
Imatge 49 - Estructura final dels emissors de partícules 
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2.  Animació de l’escenari: eines 
Modificadors 
Tal com s'ha comentat en el tema del modelatge, Cinema té un munt d’eines pensades per 
al món de motion graphics, però aplicades a diferents contextos també funcionen bé. És el 
cas del modificador Spline Warp, usat per a la creació del riu del bosc. 
 
Es va començar amb la creació d’un cub, afegint les subdivisions necessàries en funció de 
com reaccionava amb el modificador. 
 
 
Imatge 50 - Cub subdividit preparat per a aplicar-hi el modificador "Spline Warp" 
 
La funció del modificador és col·locar un objecte qualsevol sobre el recorregut d’una spline. 
Tanmateix, amb el modificador aplicat el riu quedava molt pla, així que es va optar per a 
utilitzar un altre modificador anomenat Correction, que permet modificar punts d’un objecte 
directament en el seu estat actual, sense haver de tocar els punts de l’objecte inicial. També 
permet editar punts de l’objecte a pesar que no estigui convertit  a objecte editable. 
 
 
Imatge 51 - Abans i desprès d'aplicar el modificador "Correction" 
 
Finalment per a animar el riu, només tocant el paràmetre from del modificador Spline Warp 
era suficient. El que fa és desplaçar la posició inicial en què es situa el cub sobre la spline, 
de tal manera que la resta del cos sembla que es mogui endavant. 
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Un altre modificador interessant és el Formula. S’ha aplicat a la sorra del desert en els 
instants previs a la sortida del cuc. 
 
 
Imatge 52 - Modificador "formula" amb la seva corresponent funció matemàtica 
 
El que fa és alterar la posició dels polígons mitjançant l’ús d’una funció matemàtica. 
 
En aquest cas creava unes ones sinusoïdals. Animant els paràmetres de força i velocitat, es 
va acabar d’ajustar al context. Addicionalment es van utilitzar dos efectors més: el Spherify, 
per a bombar la zona; i el Displacer, per a donar un pèl d’irregularitat. 
 
El modificador Formula també es va utilitzar per a la sortida i entrada del cuc cap al terra. El 
procediment és el mateix que el cas anterior, però canviant els valors per a crear onades 
més abruptes. 
 
Imatge 53 - Onades creades amb el modificador "formula" 
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PLA 
El PLA és un tipus d’animació que té la particularitat que utilitza el nivell de punts de 
l’objecte per a calcular el seu moviment. Sol utilitzar-se quan l’animació desitjada no pot ser 
resolta mitjançant altres sistemes d’animació, com l’alteració del sistema de coordenades de 
l’objecte (PSR) o animació amb ossos. És un sistema limitat: no permet tocar les corbes de 
cada keyframe, i ocupa molta memòria degut a què ha de guardar informació de cada punt 
de l’objecte per a cada frame. 
 
Es un sistema que sol usar-se en conjunt del tag Pose Morph. Aquest permet guardar 
diferents deformacions - fins i tot a nivell de punt d’un objecte - a més a més de poder 
interpolar i controlar la velocitat entre elles mitjançant el clàssic sistema de corbes del 
programa.  
 
Malauradament, aquest tag no es va conèixer fins més endavant, així que no s’ha usat en el 
projecte. 
 
L’animació de punts o PLA s’ha usat en els forats que el cuc fa quan surt i entra de la sorra. 
 
 
Imatge 54 - Deformació frame a frame usant animació per punts de malla 
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També s’ha fet servir quan el cuc s’aixeca en el cara a cara amb el nòmada. 
 
 
Imatge 55 - Moviment de la sorra feta amb animació de punts de malla 
 
Emitters 
El sistema de dinàmiques també s’ha usat per a altres animacions de l’escenari. És el cas 
del fum de l’explosió del desert. 
Es tracta d’una esfera dins d’un emitter. Aquest deixa anar una quantitat de esferes  en una 
velocitat i rotació en concret. S’ha renderitzat per separat, i després en postproducció s’ha 
animat la velocitat de reproducció del render. D’aquesta manera s’ha pogut crear 
l’acceleració de la sortida. 
 
Imatge 56 - Emissió de partícules feta amb l'objecte "emitter" i esferes 
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d.  Texturització, Render i aspecte final 
Un dels motius inicials pels quals es va optar per a un estil low poly va ser perquè en aquell 
moment la creació de materials i textures era un punt fluix personal. A mesura que es va 
avançar en el projecte, es va anar coneixent el programa més a fons, de tal manera que el 
ventall de possibilitats es va anar ampliant.  
 
Tot i així, el tipus de texturitzat per a tot el projecte va acabar definint-se per l’ús de color 
sòlid, reflexions i un relleu creat a partir d’una textura externa. 
 
1.  Anàlisis de referències 
El look que el projecte havia de tenir ha estat un dels punts més fràgils. El estil low poly, a 
pesar de ser simple, pot desenvolupar-se de moltes formes diferents, i el resultat final es 
veu molt afectat per aquest aspecte.  
 
Tenint com a exemple les imatges següents, es pot apreciar aquest fet amb més exactitud: 
 
Imatge 57 - Imatges de referència per a la definició de l'estil del projecte 
 
Les quatre imatges presenten figures i terrenys semblants, però és evident que el feeling 
que transmeten és molt diferent. La primera té materials més reflexius i brillants - semblen 
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fins i tot metal·litzats; la segona presenta molt més contrast i els materials són més plans; la 
tercera és semblant a la anterior, però la qualitat de la llum i la postproducció s’ha resol molt 
diferent, assolint un retoc d’imatge de tipus “pastel”; finalment, la quarta té materials amb 
relleu que donen un efecte de paper i realisme als objectes que les altres no tenen. 
 
A principis de projecte es va fer una recopilació de totes aquestes imatges a fi que servissin 
d’inspiració en el moment de definir l’estil visual o look del vídeo. Tot i així, va acabar essent 
un maldecap degut al desconeixement de quin estil quedaria millor per la temàtica de cada 
món.  
 
A meitat de producció, buscant inspiració i referències en aquest aspecte, es va trobar un 
vídeo a Vimeo anomenat "Giants". Es tracta d’una petita animació 3d de 40 segons de 
duració que combina la tècnica low poly amb relleus i textures fidels a la realitat. 
 
 
Imatge 58 - Captures agafades de l'animació "GIANTS" a Vimeo. School of Motion. 2015 
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Aquest estil va agradar molt, i va servir per a definir d’una vegada per totes el look de tot el 
vídeo. Tornant a les imatges d’arbres anteriors, es va agafar el l’efecte “pastel” de la tercera 
imatge, amb els materials i relleu de la quarta, que venen a ser semblants als del vídeo 
"Giants". 
 
2.  Aplicació de l’estil visual 
 
Una vegada tot el món estava construït, es va procedir a aplicar l’estil visual definit en 
l'anàlisi anterior.  
Degut al desconeixement de la matèria, els primers materials només feien ús dels canals de 
color. Com a afegit, s’afegien efectes com el Fresnel, que té la característica que només fa 
visible el canal aplicat als polígons que estiguin en un angle determinat respecte la càmera. 
 
 
Imatge 59- Primeres proves de material amb la copa de l'arbre del primer episodi 
 
Un altre canal molt utilitzat també era el de Luminance. El que fa és auto il·luminar l’objecte 
en funció de la intensitat i color que li defineixis. Si s’utilitza en gran mesura, l’objecte perd 
tot el contrast que la il·luminació de l’escena li pugui estar donant, fet que afavoreix a què el 
l’objecte sembli que estigui “pintat”. Aquest canal, al inici, s’utilitzava amb abundància, 
perquè es creia que donava efecte de “món fantàstic”. 
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El ventall de possibilitats en aquell moment era molt limitat, i sumat al desconeixement de 
com il·luminar bé, va fer que l’estil visual passés a segon pla i es dediqués el temps a altres 
aspectes del projecte.  
 
Per a posar un exemple, a continuació s’adjunta un seguit dels primers renders que es 
varen fer en un punt determinat de tots els móns. 
 
 
Imatge 60 - Primeres proves de render realitzades al començament del projecte  
 
Com es pot apreciar, les imatges són planes i simples, i la sensació d’estar situat a dins d’un 
entorn és quasi inexistent.  
 
Per sort, les tècniques que poc a poc s’anaven aprenent van ajudar a treure l’aigua clara 
d’aquesta situació. La principal font del problema era la il·luminació dels escenaris, que va 
de la mà de les textures i materials que hi hagi aplicats. 
 
A continuació es numeren les tècniques o recursos que més útils han estat en la definició de 
l’estil visual del món PolyWorld. 
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Render Físic de Cinema 4d 
Cinema 4d, per defecte, té dos motors de renders: el motor Standard, que és el render 
engine propi de Cinema, i el motor Físic, que al treballar en una base més fidel al món real, 
permet l’ús d’efectes fotogràfics realistes, a més de major varietat d’ajustos de render.  
 
Conèixer i saber diferenciar-los va ser un dels aspectes més importants per a tenir una bona 
base en la que començar a treballar. 
 
Physical Sky 
El Physical Sky és un objecte de Cinema 4d que simula la il·luminació del sol en funció 
d’una localització i hora del dia definits per l’usuari. És un recurs que per a il·luminar 
entorns, acaba essent fonamental gràcies a la seva facilitat d’ús i qualitat de llum generada.  
Com a exemple, a continuació s’adjunta un exemple per a veure com afecta aquest recurs a 
un escenari com el bosc.  
 
 
Imatge 61 - A l'esquerra, render amb cel blau i llum infinita. A la dreta, render amb "Physical Sky" 
 
La primera imatge té un cel blau amb una llum infinita. Es pot apreciar com la il·luminació és 
dura, amb una qualitat baixa que gairebé no crea contrastos ni gradients en els seus rebots. 
Per a buscar aquest efecte s’hauria d’utilitzar una llum d’Àrea que tingués una caiguda 
d’intensitat. Tanmateix utilitzar aquest tipus de llum en un entorn tant gran portaria diversos 
problemes, com la irregularitat entre zones i, sobretot, càlcul elevat de render.  
 
La segona imatge té el mateix set-up amb la diferència que el cel s’ha canviat per a un 
Physical Sky. Es pot apreciar com la qualitat i temperatura de la llum són més adequats per 
a un entorn. 
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A més, a cada món s’ha definit una localització i zona horària diferent que tingués relació 
amb l’entorn que representen. Al bosc, la localització és Barcelona, al Juliol a les 18:00 
hores, amb un color de cel de posta de sol.  
 
 
Imatge 62 - Captura del primer episodi en què s'aprecia la direcció i posició del sol 
 
Al desert, es va triar El Cairo, a Egipte, al Gener a les 14:00 hores amb un color de cel de 
taronges clars i foscos. Només aquest efecte va ajudar a crear el mar de gradients que el 
terra del desert conté, a més de situar el sol a hora punta del dia per tal de generar ombres 
curtes i dures, per a reforçar la idea de calor i desert esfereïdor. 
 
 
Imatge 63 - Captura del segon episodi en què s'aprecia la direcció del sol 
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Global Illumination 
La il·luminació global o GI és una eina essencial per a assolir realisme i donar vida a les 
teves escenes. Consisteix en la projecció de rajos de llum que interaccionen i reboten per 
l’escena, il·luminant gairebé tots els racons de l’escenari. La quantitat de rebots ve definida 
per l’usuari, i està directament relacionada amb el temps de render.  
 
Hi ha diversos tipus de projecció de rajos: Irradiance Cache, QMC, Radiosity Maps i Light 
Mapping. Per aquest projecte s’ha utilitzat el tipus de GI anomenat Quasi-MonteCarlo. És 
un mètode lent ja que llença rajos per cada píxel, calculant els seus respectius rebots, però 
assoleix molts bons resultats degut a la seva precisió. Sol ésser utilitzat en les animacions ja 
que no genera parpadejos o flickering entre frames. 
 
En l’exemple anterior, amb la combinació del cel físic, l’entorn guanya qualitat i realisme 
gràcies a què la llum, al recórrer tots els racons, transporta el color del lloc on rebota a altres 
superfícies. Això genera un gradient de colors que, sobretot a les ombres, milloren la 
percepció de l’escena. 
 
 
Imatge 64 - Render de l'escenari del primer episodi amb "Physical Sky" i il·luminació global 
54 
 
Tipus i col·locació de fonts de llum 
A banda de tècniques per a il·luminar grans entorns, també ha estat essencial conèixer els 
mètodes clàssics d’il·luminació. És el cas de les llums SpotLight, i les AreaLight. 
 
Les Spotlight  funcionen com a focus de llum. Projecten rajos cap a una sola direcció: el eix 
Z. Per altra banda, les llum àrea o AreaLight generen una llum difusa. Projecten rajos en 
totes direccions. 
 
En el projecte, la escena del bosc s’ha il·luminat enterament amb aquest mètode. Degut a la 
densitat d’arbres i l’efecte de boira del fons, l’ús de GI o  il·luminació global multiplicava el 
temps de render exageradament. A més a més, aquest mètode ajudava a crear diferents 
zones de llums que ajudaven a millorar la composició de la imatge. 
 
La següent imatge va ser la referència clau per la definició de l’estil visual de l’interior del 
bosc. 
 
 
Imatge 65 - Referència clau junt a una captura del primer episodi 
 
El set-up d’il·luminació de la imatge anterior és una llum principal, que defineix el punt 
d’atenció de la imatge just a l’arbre i a l’esquirol, i un conjunt de llums secundàries que 
reforcen altres punts, com els arbres del fons o les zones sense impacte directe de llum. 
 
El color també ha estat un aspecte crucial de l’interior del bosc. A continuació s’adjunta un 
exemple de un primer set-up realitzat amb llums d’àrea i muntat de manera que recolzés al 
màxim la realitat, contraposat amb un set-up amb més llums a les ombres i de color taronja.  
 
Només aquest canvi va ser el factor decisiu que va orientar tot el projecte a una il·luminació 
més fantàstica i màgica, enlloc de buscar tant de realisme. 
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Imatge 66 - A d'alt, primer render amb il·luminació mes realista. A sota, canvi a una il·luminació mes 
fantàstica 
 
 
Imatge 67 - Altre exemple del canvi d'il·luminació triat en el desert 
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Combinació de canals dels materials 
L’aprenentatge de com funcionen els materials va marcar el toc final al look de tot el vídeo. 
Tenint com a exemple mestre el vídeo referència de "Giants", i agafant d’exemple l’arbre 
final del bosc, tenim la combinació dels següents materials: 
 
 
Imatge 68 - Materials finals del tronc i copa de l'arbre del primer episodi 
 
● Color: Defineix el color base de l’objecte. Normalment venia acompanyada de la 
mateixa textura utilitzada per a la màscara de la especular o pel relleu. També s’han 
utilitzat efectes com el gradient o el Fresnel. 
● Luminance: Utilitzada en molt poca quantitat, va ser essencial per a donar el toc 
“pastel” a tot el vídeo. A efectes visuals, el que feia era reduir el contrast pintant amb 
el mateix color les zones il·luminades i les ombres. 
● Reflectance: Definia la especular de l’objecte així com el grau de reflexió. En molts 
casos es va utilitzar una imatge com a Layer Mask de la especular, per a trencar la 
homogeneïtat de la mateixa. Va ésser el canal més difícil d’entendre, però la 
combinació de tots els seus paràmetres va aportar un canvi notori al texturitzat en 
general.  
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● Bump: Donava sensació de relleu als models, normalment s’usava en combinació 
d’una imatge al canal de color o el difús. Es tracta d’un relleu fictici, és a dir, no 
modifica geomètricament l’estructura poligonal de l’objecte.  
Per a l’obtenció de totes les textures, es va utilitzar el portal www.textures.com, que permet 
la descàrrega de imatges de baixa resolució - i lliure de drets - de forma gratuïta. En el bosc, 
per exemple es van usar les següents imatges per al terreny, el tronc dels arbres i el cos del 
drac.  
 
 
Imatge 69 - Textures usades per al primer episodi 
 
En el desert, es van usar les següents pels arbres, les roques, el cos del cuc i per la sorra. 
 
Imatge 70 - Textures usades per al segon episodi 
 
Però tal com es pot intuir, en el projecte hi havia més materials i textures que les mostrades 
anteriorment. Això és degut a què la gran majoria de textures es van resoldre mitjançant les 
textures procedurals de Cinema 4D. Aquestes són textures que a partir d’un soroll base i 
diversos paràmetres, poden ajustar-se a les necessitats del material a reproduir. 
 
 
Imatge 71 - Textures utilitzades totalment generades amb els procedurals de Cinema 4d 
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Mapping dels objectes 
Un altre concepte molt important és conèixer el tipus de mapping que els objectes presenten 
a l’hora d’interpretar la projecció d’una textura. El sistema més important i versàtil és el UVW 
mapping. Es tracta d’un algoritme matemàtic que, a partir d’un procés previ de 
desplegament de la malla, aconsegueix interpretar com projectar una textura sense generar 
deformacions a aquesta. És una tècnica que és vital en àmbits com el dels videojocs, ja que 
permet pintar tot un objecte amb una sola textura. 
 
Imatge 72 - Exemple de textura desplegada i aplicada amb "UVW mapping". Dominic Cerisano. 2014 
 
Utilitzar aquesta tècnica requereix conèixer com “desplegar” una malla sobre una dimensió 
plana per tal de, després, poder pintar a sobre totes les textures que es desitgin. Els mapes 
resultants solen ser el de color, reflectància o especular, ombres o ambient occlusion, i el de  
normals. 
 
Utilitzar el sistema UVW - sense desplegar la malla, només usant-lo com a projecció - va 
resultar útil en els objectes que estaven situats dins d'un Cloner. Si utilitzaves altres 
sistemes de projecció, la textura no quedava fixe i es desplaçava per sobre l'objecte quan 
aquest es movia. 
 
Tanmateix, degut a la simplicitat del texturitzat d’aquest projecte, aquest sistema de 
projecció es va usar poc. Cinema 4d permet utilitzar altres sistemes de mapping que es 
basen en projeccions tridimensionals que no requereixen d’informació de tipus UVW. 
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Imatge 73 - Tipus de projecció que Cinema 4d ofereix 
Les projeccions més utilitzades han estat la de tipus Cubic, Spherical i Planar. 
 
Com a exemple, el arbre sec del desert tenia la projecció a Cubic. El que fa el programa és 
projectar la textura des de cada cara d’un cub que crea al voltant de l’objecte en qüestió.  
 
Imatge 74 - Projecció de tipus "cubic" sobre l'arbre del segon episodi 
 
Com més semblant sigui la forma de la projecció a la forma de l’objecte, menys deformació 
tindrem a la textura. 
 
Un altre aspecte important a tenir en compte és la mida i posició d’aquest cub. Com més 
gran sigui el cub, més ampliada quedarà la textura final.  
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La imatge de l’esquerra el cub està definit a 100 cm per cara, mentre que a la dreta està a 
300 cm. 
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e.  Render i aspecte final 
1.  Preproducció de la fase de render 
La fase de renderització d’un projecte o animació en 3d és un factor que cal tenir ben clar i 
definit en la preproducció de qualsevol projecte audiovisual. Requereix, habitualment, de 
hardware d’alta qualitat que pugui processar tot el projecte en el menor període de temps 
possible. 
 
En el projecte PolyWorld, la elecció de la tècnica low poly no va ser purament perquè 
agradava l’estil visual, sinó també perquè al tenir models 3d amb malles poc denses, 
afavoria a què el temps de càlcul de render fos menor.  
 
En la preproducció del projecte, es va definir que per a renderitzar el projecte s’utilitzaria la 
maquinària d’una de les aules del CITM. Gràcies a això, es va poder augmentar la densitat 
del projecte de tal manera que l’animació 3d podia tenir major duració i qualitat de render. 
 
Tanmateix, un any més tard es va trobar feina com a Generalista 3d al departament de CGI 
de l’empresa EGM. Aquesta empresa disposa d’una granja de render amb hardware d’alta 
qualitat, especialitzada en el motor de render que s’anava a utilitzar per a aquest projecte.  
 
Per sort, es va poder utilitzar aquesta granja pel renderitzat de PolyWorld, així que el temps 
de render ja no era un problema tant gran. 
2.  Paràmetres utilitzats i tècniques d’optimització 
Gràcies al fet de poder utilitzar la granja de l’empresa EGM, la qualitat del render podia 
aspirar a ser millor que abans.  
 
El motor de render escollit va ser el Motor Físic de Cinema 4d. En aquell moment no es va 
considerar cap altre, ja que es tractava d’un projecte amb materials relativament senzills i un 
estil visual que era perfectament assolible sense l'ús de motors externs. 
 
El primer aspecte vital a tenir en compte és la resolució de la imatge i el aspect ratio. És 
molt important tenir-ho clar abans de començar a produir l’animació. Això és degut a què les 
càmeres utilitzen l’aspect ratio per a definir la part de la imatge que capten en el seu sensor. 
Des d’una mateixa posició, alterar el aspect ratio altera la quantitat de paisatge que captes. 
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Imatge 75 - Començant per dalt, captures de proporció de 2.35:1, 16:9 i 4:3, respectivament 
 
L’aspect ratio escullit va ésser de anamòrfic 2.35:1. És un proporció habitualment utilitzada 
en pel·lícules degut al camp visual que ofereix i la versatilitat de composició que dóna al 
director. El projecte PolyWorld, al ésser molt visual, es beneficia molt d’aquestes qualitats. 
 
La resolució va directament lligada al aspect ratio escollit. Es va optar pel FullHD, però 
adaptat al aspect ratio triat, de tal manera que va quedar a una resolució de 1920x820. 
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El format de la imatge triat va ésser de tipus TIFF a 32 bits. És un dels formats més 
utilitzats pel audiovisual ja que genera imatges de fins a 32 bits, sense pèrdues i d'una mida 
raonable. A més a més està acceptat per la majoria de programes d’edició. 
Per altra banda, el nombre de bits defineix la quantitat d’informació que pots guardar dins de 
cada imatge. Quant més alt, més versatilitat tens en la postproducció. Per exemple, sol 
ésser útil quan has d’aclarir zones fosques o enfosquir zones clares sense perdre o haver 
d’inventar informació. 
 
El frame rate triat va ésser l'estàndard europeu: 25 fps. 
 
Dins dels ajustos del render físic, es varen realitzar diverses proves amb una de les escenes 
del primer episodi. La combinació més adequada va ésser la següent: 
 
Imatge 76 - Paràmetres de render físic escollits 
 
Gràcies al fer que s'utilitzava una granja de render, es va poder calcular el Depth of Field i 
el Motion blur directe de render. Són efectes que augmenten el temps considerablement, 
però ajuden a millorar el fotorealisme de la imatge. 
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Respecte la Global Illumination, els paràmetres triats són els següents: 
 
Imatge 77- Paràmetres d'il·luminació global escollits 
 
Tots aquests ajustos feien que el temps de render d’un sol frame estigués entre els 5 i 30 
minuts, depenent de la escena. 
 
En les escenes d’interior del bosc, però, la il·luminació global es va haver de desactivar per 
dues raons: la primera, que el impacte que tenia en el resultat no era important ni afavoridor; 
i la segona, que augmentava el temps de render a més d’una hora per frame. Per molt que 
es tingués una granja de render, processar uns 700 frames a una hora era inviable. 
 
A part del render de la imatge, es varen renderitzar imatges secundàries anomenades 
multipass, que són vitals per a donar versatilitat a la postproducció. Són imatges que es 
processen i es calculen al mateix temps que el render principal de la imatge, així que el 
temps de render no es veu afectat. Les més importants són els object buffers, que 
permeten extreure una máscara en format png d’un objecte desitjat. 
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Els multipass extrets dels dos episodis són els següents: 
 
 
Imatge 78 - Enumeració i definició dels "object buffer" de cada episodi 
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3.  Render final 
Finalment, els renders finals, organitzats per toma i per món, són els següents: 
 
Imatge 79 - Render final de la toma 01 del primer episodi 
 
Imatge 80 - Render final de la toma 02 del primer episodi 
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Imatge 81 - Render final de la toma 03 del primer episodi 
 
Imatge 82 - Render final de la toma 04 del primer episodi 
 
Imatge 83 - Render final de la toma 05 del primer episodi 
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Imatge 84 - Render final de la toma 06 del primer episodi 
 
Imatge 85 - Render final de la toma 07 del primer episodi 
 
Imatge 86 - Render final de la toma 08 del primer episodi 
69 
 
 
Imatge 87 - Render final de la toma 09 del primer episodi 
 
Imatge 88 - Render final de la toma 10 del primer episodi 
 
Imatge 89 - Render final de la toma 11 del primer episodi 
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Imatge 90 - Render final de la toma 12 del primer episodi 
 
Imatge 91 - Render final de la toma 13 del primer episodi 
 
Imatge 92 - Render final de la toma 14 del primer episodi 
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Imatge 93 - Render final de la toma 01 del segon episodi 
 
Imatge 94 - Render final de la toma 02 del segon episodi 
 
Imatge 95 - Render final de la toma 03 del segon episodi 
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Imatge 96 - Render final de la toma 04 del segon episodi 
 
Imatge 97 - Render final de la toma 05 del segon episodi 
 
Imatge 98 - Render final de la toma 06 del segon episodi 
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Imatge 99 - Render final de la toma 07 del segon episodi 
 
Imatge 100 - Render final de la toma 08 del segon episodi 
 
Imatge 101 - Render final de la toma 09 del segon episodi 
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Imatge 102 - Render final de la toma 10 del segon episodi 
 
Imatge 103 - Render final de la toma 11 del segon episodi 
 
Imatge 104 - Render final de la toma 12 del segon episodi 
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Imatge 105 - Render final de la toma 13 del segon episodi 
 
Imatge 106 - Render final de la toma 14 del segon episodi 
 
Imatge 107 - Render final de la toma 15 del segon episodi 
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Imatge 108 - Render final de la toma 16 del segon episodi 
 
Imatge 109 - Render final de la toma 17 del segon episodi 
 
Imatge 110 - Render final de la toma 18 del segon episodi 
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Imatge 111 - Render final de la toma 19 del segon episodi 
 
Imatge 112 - Render final de la toma 20 del segon episodi 
 
Imatge 113 - Render final de la toma 21 del segon episodi 
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Imatge 114 - Render final de la toma 22 del segon episodi 
 
Imatge 115 - Render final de la toma 23 del segon episodi 
 
Imatge 116 - Render final de la toma 24 del segon episodi 
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Imatge 117 - Render final de la toma 25 del segon episodi 
 
Imatge 118 - Render final de la toma 26 del segon episodi 
 
Imatge 119 - Render final de la toma 27 del segon episodi 
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4.  Postproducció 
a.  Workflow 
Quan tractes amb projectes com PolyWorld, solen generar-se gran quantitat d’arxius que 
normalment són necessaris per a la edició. És per això que establir una bona organització i 
metodologia de treball és bàsic per a la correcta execució del projecte. 
 
En aquest projecte tot el render es va guardar en el disc dur i en el ordinador personal, 
ordenat per episodis i per takes.  
 
El programa utilitzat per a la postproducció va ser Adobe After Effects. Una vegada 
començada la col·locació del render a sobre l’animatica, establir un bon ordre dins del 
programa també és essencial.  
 
Es va començar amb una composició mare anomenada “MASTER”. A dins, cada toma o 
take també tenia la seva pròpia composició, ja que normalment cadascuna d’elles requeria 
d’un retoc en concret. 
 
Imatge 120 - A l'esquerra, exemple d'estructura de carpetes de tots els arxius per toma. A la dreta, ordre 
final de capes a la composició final del primer episodi 
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b.  Retoc 
1.  Color 
Algunes tomes tenien els materials i la il·luminació diferents, així que s’havia de corregir el 
color de forma diferent per cadascuna d’elles. 
 
Per a assolir el color pastel de les referències, es va utilitzar una capa d’ajust al 40% 
d’opacitat amb un efecte anomenat Degradado de 4 colores. A cada toma els colors triats 
eren diferents, depenent dels colors del propi render i de com compaginava amb la toma 
anterior i posterior.  
 
 
Imatge 121 - D'esquerre a dreta, l'abans i el després d'haver aplicat la capa amb l'efecte "Degradado de 4 
colores" 
 
En altres takes, a part d’aquest efecte es va aplicar correcció de color clàssica amb corbes i 
nivells. A més a més, a les escenes en què es volia destacar el impacte del sol, s’utilitzava 
un solid degradat amb poca opacitat per a il·luminar més la zona en concret. 
 
Imatge 122 - Un altre exemple del canvi després d'haver aplicat l'efecte anterior junt amb un sòlid 
degradat per sobre 
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En general, els colors i el look escollit venien donats per les referències esmentades 
anteriorment. La paleta de color va ser escollida a ull, en general buscant colors liles i 
taronges pastel. 
 
En el desert, el retoc de color era més senzill. Generalment es va haver de tocar el contrast 
general de cada toma, puntualitzant canvis de colors concrets en algunes d’elles. 
 
Tot i que realment és un efecte especial, cal esmentar com a eina de retoc de color l’ús de 
flares. Es tracta d’un objecte que simula els rajos visibles del sol. En el bosc, i sobretot en el 
desert, es va utilitzar en abundància ja que si es posava a gran mida, ajudava a velar la 
imatge i generar encara més el efecte pastel desitjat. 
 
 
Imatge 123 - Exemple de com millorava la imatge amb el "flare" aplicat en mode "Añadir"  
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Imatge 124 - D'esquerra a dreta, l'abans i el després d'haver superposat la capa amb el "flare" 
 
 
Imatge 125 - De dreta a esquerra, l'abans i el després d'haver superposat la capa amb el "flare" 
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2.  Object Buffer 
Els passos object buffer han estat imprescindibles en molts aspectes de la postproducció. El 
seu ús principal ha estat per a retocar el color d’objectes determinats, com per exemple el 
nòmada, que degut als rebots de la il·luminació global va agafar un color ataronjat. 
 
 
Imatge 126 - Exemple de com el "object buffer" del nòmada ha servit per a poder canviar el color 
 
Les muntanyes del bosc i les roques del desert han estat difuminades amb aquest mètode, 
per a simular la perspectiva aérea dels objectes llunyans. 
 
 
Imatge 127 - Exemple de com el "object buffer" de les roques s'ha usat per a definir la perspectiva aérea 
 
Havia casos en què es va aprofitar el pas de profunditat per a tenyir directament tots els 
objectes llunyans. 
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Imatge 128 - Exemple de com el pas de profunditat s'ha usat per a definir la perspectiva aérea de l'escena 
 
També es va utilitzar per a canviar el gradient del cel del bosc. 
 
 
Imatge 129 - Exemple de com el "object buffer" del cel va servir per a canviar el color del gradient 
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3.  Efectes especials 
Per últim, cal esmentar els efectes especials aplicats a certes parts del projecte.  
 
En les primeres takes del bosc, es va aplicar un vídeo de partícules en baixa opacitat per a 
simular pols sospesa en el aire. 
 
Imatge 130 - Vídeo de particules aplicat sobre les primeres tomes del primer episodi 
 
La mateixa tècnica es va aplicar per a simular fum proper a la càmera al desert. 
 
 
Imatge 131 - Render del fum aplicat sobre el render final  
 
Durant la transició per a passar de bosc a camp obert, es va trobar amb un problema: els 
dos escenaris tenien il·luminacions molt diferents, però es trobaven a la mateixa càmera. 
El que es va fer és renderitzar el mateix tros amb les dues il·luminacions. Després, a la 
postproducció, mitjançant la opacitat es va passar d’un a l’altre. 
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Imatge 132 - Render de la mateixa càmera del primer episodi amb dues il·luminacions diferents 
 
Per al desert es va realitzar el mateix truc per a fer la transició entre les següents càmeres: 
 
Imatge 133 - Render de les dues escenes que es varen fondre per a fer-ne la transició 
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El títol del projecte, que apareix en el moment que es descobreix el camp obert del primer 
episodi, es va crear amb Cinema 4D. Una vegada escrita la paraula amb la seva 
corresponent font, es va aplicar el look poligonal mitjançant el modifcador Low Poly 
reduction. Després, es va deformar i animar amb el modificador Displacer. 
 
Animant la quantitat de reducció a low poly del primer modificador, es va crear el efecte 
d’entrada i sortida. 
 
Imatge 134 - Captura de l'escena amb el text "PolyWorld" modelat 
 
Finalment, en l’escena de l’explosió del desert, es varen ajuntar els dos renders - el de 
l’explosió i el del terreny - mitjançant els seus object buffers. La velocitat de l’explosió es va 
animar amb l’eina Time remapping. 
 
 
Imatge 135  Corba ascendent de l'efecte "Time remapping" per a generar acceleració al inici de l'explosió 
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c.  Sonorització 
PolyWorld és un projecte que busca ser una experiència visual, per lo que una bona 
sonorització és tremendament important per tal d’aconsegiur que el receptor es submergeixi 
i es cregui el món que està veient. 
1.  Música 
La música va ser composada per un company de classe, Jose García Baños. Es va quedar 
a casa seva una vegada el episodi estava quasi llest, i mitjançant unes pautes que se li van 
donar, ell va composar tota la peça. 
 
Gràcies a l’eina de comunicació Facebook messenger, es comunicava el feedback i 
s’enviaven proves de l’estat actual de la composició. 
 
En el primer episodi, la part de l’interior del bosc es va canviar considerablement ja que no 
respirava com s’havia imaginat: la peça presentava massa notes, i com instrument principal 
havia un flautí que destacava molt sobre la resta. 
 
En el desert, es va retrocedir el moment en què la música s’atenua abans de l’aparició del 
cuc. D’aquesta manera, al haver-hi més silenci, s’amplia el temps de tensió.  
Un altre canvi va ésser en el moment que el cuc ataca al nòmada. Es va afegir més so de 
fons, generalment agut, per a dramatitzar la situació. 
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2.  Efectes de so 
Els efectes de so, igual que la música, són un afegit que pugen dràsticament la qualitat i 
impacte de l’audiovisual. 
 
Per a col·locar i retocar cada fitxer d’àudio, es va usar el programa Adobe Premiere. Es 
tracta d’un software d’edició de so i de vídeo molt senzill d’utilitzar. 
 
Aquest és el resultat final de les capes de so de cada episodi: 
 
Imatge 136 - Resultat final de l'edició del primer episodi en el programa "Adobe Premiere" 
 
Primer es va intentar organitzar cada capa de so per tal que cadascuna tingués un tipus o 
temàtica de so semblant. A mesura que s’avançava amb l’edició, havia trossos que 
requerien barrejar molts sons d’una mateixa categoria, per lo que al final la nomenclatura de 
les capes no es va respectar del tot. En el cas del primer episodi, al final es varen crear 8 
categories, entre les quals havia el so de fons, els sons dels animals, els sons del terreny i 
els sons especials. 
 
La font dels efectes de so es pot dividir en dues parts: efectes gratuïts d’internet, i efectes 
creats personalment. 
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Efectes de so gratuïts 
La gran majoria dels sons es varen descarregar de pàgines d'Internet de forma gratuïta. Les 
pàgines més utilitzades van ésser http://www.freesound.org/, http://soundbible.com/, i 
https://www.youtube.com/. 
 
La major part corresponien a sons d’ambient i sons sintètics.  
 
Efectes creats personalment 
Per altra banda, degut a què alguns sons requerien ser molt precisos, es va optar per a 
gravar-los personalment. Es va reservar el laboratori de so del CITM, i tots van ser generats 
amb la veu.  
 
Els sons gravats van ser els crits guturals del cuc, i els crits del Yeti - personatge que 
apareix al episodi descartat per aquesta entrega. Ambdues gravacions són de duració llarga 
i amb la major varietat possible. Això és degut a què ni el vídeo ni l’animatica estava 
acabada en aquell moment, així que s’havia de tenir un ventall ampli de variacions per al 
moment de col·locar-ho. 
 
Edició de so 
Alguns efectes de so requerien d’una edició en concret, depenent del seu context. Per a fer-
ho es va usar el programa Adobe Audition.  
 
Un exemple és el crit del cuc. Es va aplicar un efecte anomenat Reverberación de 
circonvolución, que afegeix una reverberació d'espai finit on l'àudio rebota contra parets, 
sostres, terra, etc. Té un seguit de presets que en aquest cas van ser útils.  
 
Imatge 137 - Conjunt de presets disponibles a l'efecte "Reverberación de circonvolución"  
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El preset anomenat “Túnel sin fin” va servir per a transformar els crits de veu a crits llunyans 
i més guturals. 
 
 
Imatge 138 - Aspecte de l'espectrograma de l'àudio amb tots els sons guturals del cuc 
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5.  Resultat final 
Ha pesar del temps de producció i l’excés de treball què ha comportat, el resultat final és 
molt satisfactori. Com a tot projecte amb data d’entrega, sempre hi ha coses que es 
millorarien o es farien una mica diferent, però tot i així s’està content amb el resultat. 
 
Els episodis es poden trobar al canal personal del portal de www.vimeo.com. A continuació 
s’adjunta l’enllaç dels dos primers: 
 
 
https://vimeo.com/161801658 
  
 
https://vimeo.com/164586285 
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6.  Conclusions 
Amb PolyWorld, el meu objectiu personal era aprendre i perfeccionar al màxim possible les 
tècniques involucrades en la creació d’una animació 3d. També vaig voler centrar-ho en la 
animació de personatges, ja que era un tema que havia tocat poc durant els meus estudis a 
la universitat. És per això que el objectiu del meu projecte era tant ambiciós: vaig voler crear 
molt de contingut per a poder practicar tot tipus de tècniques i trobar-me amb més varietat 
durant la producció.  
 
Malauradament, degut a la falta d’experiència no vaig predir la quantitat de treball que 
suposava assolir aquesta idea. Durant el procés de creació vaig adonar-me que no podia 
centrar-me en perfeccionar els detalls, sinó que havia d’avançar cap al següent contingut. 
Això  va fer que no es pogués entendre del tot la majoria de les tècniques aplicades, les 
quals ara s'enfocarien des d'una altra perspectiva.  
 
Tot i així, al haver-me posat un objectiu tant alt, podem dir que em vaig obligar a espavilar-
me per a aprendre tot el que era necessari en cada àmbit de la producció. Gràcies a això, 
he guanyat molta seguretat com a Generalista 3D, i és un dels motius pels quals vaig 
aconseguir la feina al meu actual lloc de treball.  
A més a més, també m’ha ajudat a veure i apreciar un dels requeriments per a treballar en 
aquest sector: que mai s’ha de deixar d’aprendre, fet que obliga a tenir una ment desperta i 
predisposada a adaptar-se a l’evolució de les tecnologies. 
 
Si ara pogués tornar enrere i planificar de nou el projecte, segurament deixaria totalment 
tancada la preproducció. S’ha perdut molt de temps pensant a meitat de producció com 
planificar l’aparició de cada entorn, fet que va acabar en la separació de cada món en un 
episodi i en la eliminació completa d’un món.  
 
També canviaria una mica el workflow de la producció. Primer deixaria llesta la part de 
textures i materials. A continuació, deixaria els materials i paràmetres de render lo més 
acabats possibles, i després començaria a fer la còpia dels arxius amb la seva animació 
corresponent. 
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7.  Annex 
Durant aquesta memòria s’ha nombrat diverses vegades que el projecte ha patit 
modificacions, entre les quals ha hagut descartar el tercer episodi per a aquesta entrega, i 
cancel·lacions de món sencers. En aquest apartat s’inclourà captures i explicacions de tota 
aquesta feina. 
 
En la preproducció, es varen fer més moodboards que els presentats a l’inici del document.  
El primer recollia imatges d’una idea que es tenia de fer una versió del desert de nit. 
Aquesta idea va transformar-se al que després va a passar a ser la cova del tercer episodi, 
que tindrà uns colors i feeling semblants. 
 
 
Imatge 139 - Moodboard de la versió de nit del Desert 
 
La cova, que apareix en el tercer episodi, està modelada i parcialment texturitzada. 
Aquestes són algunes imatges del seu estat actual: 
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Imatge 140 - Imatges de l'estat actual de la cova del tercer episodi 
 
Al sortir de la cova, ens trobem en el àrtic. Per aquest món també hi ha un moodboard, i és 
el següent: 
 
Imatge 141 - Moodboard del tercer episodi 
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La producció de l’àrtic també està començada: 
 
Imatge 142 - Estat actual del món de gel del tercer episodi 
  
En el desert, la tercera toma va ser remodelada degut a què no compaginava amb els 
canvis de càmera que venien abans i després. Es va canviar per a un pla més curt i que 
ajudés a què el canvi al següent pla no quedés tant abrupte, ja que es tractava d’un pla molt 
curt. Aquest toma tenia aquest paisatge: 
 
 
Imatge 143 - Toma 03 descartada del segon episodi 
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El món cancel·lat es tractava d’un món submarí. La narrativa anava a ser molt semblant a la 
del primer episodi - contemplació d’un paisatge bonic fins que un ésser dolent apareix.  
 
També es va fer un moodboard, i és el següent: 
 
Imatge 144 - Moodboard del món cancel·lat 
 
Com es pot apreciar, pretenia ser un món molt ambiciós: moltes criatures, molts colors i 
molts éssers. I com a cada món, anava a haver un antagonista. Es tractava d’un peix 
monstruós, semblant a aquestes referències: 
 
 
Imatge 145 - Referències de l'antagonista del món cancel·lat 
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8.  Bibliografia 
Internet és una eina potentíssima per a aprendre qualsevol software. Els tutorials de 
youtube i vimeo han estat essencials, i aquests són que més varen ajudat en el seu 
moment.  
 
Rigging bàsic 
Aquest tutorials van ser els que van ajudar a entendre els fonaments més bàsics del rigging. 
Es van consultar molts més vídeos per a aclarir dubtes i veure altres workflows, però sens 
dubte aquests van ser els tutorials clau. 
 
"Summit 25 - Low-Poly Dragon Rig - Cinema 4D" 19 de gener del 2014. 
https://www.youtube.com/watch?v=g532sTE1bEk 
  
"Basic Character Rigging in C4D" 3 de Novembre del 2012. 
https://www.youtube.com/watch?v=Hs8AfIIy6HU 
 
"Joints and Weights in Cinema4D" 2 de gener del 2014 
https://www.youtube.com/watch?v=RUeY1HMXvFM 
 
"Cinema 4D R12 Rigging - Simple IK Leg" 27 de gener del 2011 
https://www.youtube.com/watch?v=F843jISl7Bc 
 
"Basic Rigging in Cinema 4D" 2015. 
https://vimeo.com/111866886 
 
Rigging avançat 
El projecte ja estava quasi acabat, però aquesta conferència va servir per a contrastar el 
que explica amb el coneixements que s’havien après. Tracta temes més avançats, i és un 
bon referent de com enfocar el workflow d’una manera més professional. 
 
"Siggraph 2015 Rewind - Bret Bays: Wegithings Workflows for Cinema 4D Character 
Animation" 2015. https://player.vimeo.com/video/136955792  
 
"A Character Animation in Cinema 4D - Orestis Konstantinidis (MAXON)" 23 d'octubre de 
2015 https://www.youtube.com/watch?v=kM-opbpfzNM 
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Animació 
En general, per a l’animació es buscava vídeos del animals que es volia animar. 
 
"Dogs in Motion-The German Kennel Club (VDH) PSICOLMASCOT" 5 de Novembre de 
2011. https://www.youtube.com/watch?v=iRcAX6lIBfk 
 
"The Private Life of Deer - Amazing Nature Documentary (HD)" 27 de febrer de 2014  
https://www.youtube.com/watch?v=V1wo6lRmmuQ  
 
"Deer run cycle rough by berecxa"  
http://orig12.deviantart.net/0d9a/f/2013/178/a/a/deer_run_cycle__rough__by_berecxa-
d6axzn5.gif  
 
"True Facts About The Dung Beetle" 15 de Març de 2013.  
https://www.youtube.com/watch?v=Q1zbgd6xpGQ 
 
"DragonRiders3"  http://www.netanimations.net/DragonRiders3.gif 
 
Referències 
Moltes referències estaven en format vídeo. Les més destacades són aquestes: 
"Cartoon enviros" 2011. https://vimeo.com/28959265 
 
"Low Poly - Arctic Animation" 2013. https://vimeo.com/60252066 
 
"Low Poly Sunset" 2013 https://vimeo.com/62385711  
 
"Polygon Animation" 2013. https://vimeo.com/73644738 
 
"Low & Poly: Teaser + Breakdown" 2013. https://vimeo.com/51186549 
 
Workflow 
Cal esmentar la serie de tutorials realitzada per School of Motion del projecte GIANTS. Es 
varen trobar a una etapa molt avançada del projecte, però les tècniques de Cinema 4d i 
Workflow en general varen ajudar moltíssim. És un dels referents que va sentenciar la 
definició de l’estil visual del projecte. 
"Making Giants: The composite Part 1" 2015. https://vimeo.com/126377994 
